Blue Globe Foresight

Studie #13/2014

Multi-Meter Lab

Optimierung des CO2 Fuflabdrucks
durch soziales Feedback

Angelika Weber et al.



VORWORT

Die Publikationsreihe BLUE GLOBE REPORT macht die Kompetenz und Vielfalt, mit der die
osterreichische Industrie und Forschung fir die Losung der zentralen Zukunftsaufgaben
arbeiten, sichtbar. Strategie des Klima- und Energiefonds ist, mit langfristig ausgerichteten
Forderprogrammen gezielt Impulse zu setzen. Impulse, die heimischen Unternehmen und
Institutionen im internationalen Wettbewerb eine ausgezeichnete Ausgangsposition
verschaffen.

Jahrlich stehen dem Klima- und Energiefonds bis zu 150 Mio. Euro fiir die Forderung von
nachhaltigen Energie- und Verkehrsprojekten im Sinne des Klimaschutzes zur Verfiigung.
Mit diesem Geld unterstitzt der Klima- und Energiefonds Ideen, Konzepte und Projekte in
den Bereichen Forschung, Mobilitat und Marktdurchdringung.

Mit dem BLUE GLOBE REPORT informiert der Klima- und Energiefonds tber
Projektergebnisse und unterstitzt so die Anwendungen von Innovation in der Praxis. Neben
technologischen Innovationen im Energie- und Verkehrsbereich werden gesellschaftliche
Fragestellung und wissenschaftliche Grundlagen fir politische Planungsprozesse
prasentiert. Der BLUE GLOBE REPORT wird der interessierten Offentlichkeit liber die
Homepage www.klimafonds.gv.at zuganglich gemacht und ladt zur kritischen Diskussion ein.

Der vorliegende Bericht dokumentiert die Ergebnisse eines Projekts aus dem Forschungs-
und Technologieprogramm ,,Neue Energien 2020". Mit diesem Programm verfolgt der
Klima- und Energiefonds das Ziel, durch Innovationen und technischen Fortschritt den
Ubergang zu einem nachhaltigen Energiesystem voranzutreiben.

Wer die nachhaltige Zukunft mitgestalten will, ist bei uns richtig: Der Klima- und
Energiefonds fordert innovative Losungen fur die Zukunft!
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Ingmar Hobarth Theresia Vogel
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1 Einleitung

1.1 Aufgabenstellung

Das Bewusstsein in der Bevdlkerung fiir den personlichen Beitrag zum Klimawandel nimmt
zu. Es fehlen jedoch einfach zu bedienende Werkzeuge, mit denen Konsumentinnen ihren
Energieverbrauch in Bezug zu ihrem alltdglichen Konsumverhalten setzen kénnen. Die
rasante Entwicklung bei Informations- und Kommunikationstechnologien, insbesondere bei
Smart Metering und Smartphone Apps, erdffnet neue Mdglichkeiten, solche
Feedbackinstrumente zu gestalten.

1.2 Schwerpunkte des Projektes

# SPI - FuBRabdruck — Berechnen der korrekten Werte
# Gamification — Spielerischer Ansatz fur Wissen und Verhaltensanderung
# IKT als Hilfsmittel zu einem okologischen Bewusstsein

1.3 Einordnung in das Programm

Das Projekt behandelt prioritar folgende Schwerpunkte des Programms:

# Schwerpunkt Smart Energy Forschung und Entwicklung (3.1)
# Subschwerpunkt: Informations- und Kommunikationstechnologien als Enabler in
Systemen und Schnittstellen (3.1.4)

Begriindung: Der Forschungsansatz fokussierte sich auf die Verbesserung des individuellen
CO,-Bewusstseins der Spielerinnen. Privatpersonen konnten das Spiel (iber unterschiedliche
Kommunikationskanale (z. B. Smartphone App, Mobile Tablet, Webpage, Desktop-Webseite)
abrufen, ihren Fufabdruck in einem sozialen Wettbewerb mit anderen Nutzerinnen
vergleichen und erhielten personalisierte, adaptive Verhaltenstipps.

Sowohl die Erprobung, Entwicklung und Evaluierung von Systemkomponenten als auch die
Akzeptanz bei den Verbraucherlnnen werden beachtet, so dass eine eindeutige Zuordnung
zu dem genannten Schwerpunkt und Subschwerpunkt gegeben ist.

1.4 Verwendete Methoden

# SPI - FuRabdruck: Berechnungs-Methode der TU Graz [spionweb.tugraz.at]
# IKT: Gamification, Usability, Gerate-Praferenz
# Evaluierung: Statistische Auswertungen
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1.5 Identifikation und Image

Einen der schwierigsten Punkte fiir das Team bildete die Uberlegung nach dem Namen, den
das Spiel nach aufRen hin haben sollte. Unser Arbeitstitel ,M2Lab“ war weder intuitiv noch
motivierend, daher haben wir mit Hilfe von Kreativitatstechniken und Bewertungen einen
Namen gesucht, der zum Gamification-Ansatz passen sollte.

Abbildung 1: Brainstorming zur Namensfindung

Trotz einiger ,seridser Vorschlage entschieden wir uns flir den
verspielten, aber gut zu merkenden ,Captain Carbon®, wobei wir fir die
Identifikation der Teilnehmerinnen den Gegenpart der ,Green Gang*
unter der Fuhrung des grinen Helden ins Leben riefen.

,Green Gang versus Captain Carbon®, auch verkurzt als ggvcc, unser
Titel, blieb trotz einiger Bedenken und Zweifel von Auf3en. Und zeigt auch
immer noch den Grundgedanken der Gamification: auch Ernstes wie der
Umweltschutz darf Spal® machen.

Abbildung 2: Header Spielseite
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2 Inhaltliche Darstellung

Fur das Entstehen der Idee sahen wir uns die Marktentwicklung bei mobilen Geraten an
sowie technische Moglichkeiten zur einfachen Datenerfassung wie SmartMeter oder Tracken
von Wegstrecken lUber das Handy. Wir recherchierten, was es bereits an FuRabdrucks-Tools
und Spielen zu 6kologischen Themen gab, und wir konzipierten ein Spiel, das sowohl
Wissensvermittlung als auch eine Anderung der Gewohnheiten zum Ziel hatte.

Weitere technische Aspekte waren fur uns die Oberflache, die spielegerecht sehr intuitiv sein
musste, die erforderlichen Daten, die wir im Spiel von den Spielerinnen und Spielern
erfassten, und naturlich der Datenschutz — personliche Daten der Spieler sollten nur
anonymisiert gespeichert werden.

2.1 Marktentwicklung & Recherche

Die technischen Moglichkeiten zur Erhebung des individuellen Umweltverhaltens haben sich
in den letzten Jahren rasant verandert. Aus technologischer Sicht unterstiitzen verschiedene
im Folgenden statistisch belegte Trends die erfolgreiche Konzeption, Entwicklung und
Verbreitung eines Spiels, das einen positiven Einfluss auf das Umweltverhalten von
Spielerlnnen ausiben sollte.

2.1.1 Markt-Trends

Smartphones setzen sich in Osterreich zunehmend als Internetgerate durch.
Erwartungsgemal ist der Anteil bei dieser Gruppe der Internetnutzerinnen und Internetnutzer
bei den Jungeren héher und sinkt mit steigendem Alter. Wahrend bereits 88 % der 16- bis
24-jahrigen Internetnutzerinnen und Internetnutzer auch aufRerhalb des Haushalts oder
aullerhalb der Arbeit mit einem tragbaren Gerat im Netz surfen, lag der Anteil bei den Uber
55-Jahrigen bei 44 %. In Osterreich nutzten im Jahr 2012 insgesamt ca. 63 % der Personen
tragbare Geréte fiir den mobilen Internetzugang.’

Der typische mobile Internetnutzer ist laut einer OAW Studie mannlich, jung, befindet sich
noch in Ausbildung oder hat bereits eine héhere Ausbildung abgeschlossen.

2.1.2 Beispiele

Einen groflien Teil unserer Recherche nahm die ,Konkurrenz® ein — was gibt es bereits im
Internet an ahnlichen Tools und Spielen und was kénnen wir von diesen lernen.

p

Quelle:
www.statistik.at/web_de/static/personen_nutzen_tragbare_geraete_fuer_den_mobilen_internetzugang
_ausserhal_022210.pdf
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Im Vorscreening wurden ca. 60 projektrelevante Beispiele (Apps & mobile- sowie Desktop-
Webseiten) recherchiert und anschlieRend bewertet. Nach erfolgter Evaluierung reduzierte
sich diese Liste auf folgende Best-Practice Beispiele, welche eine Orientierung fir unsere
weitere Produktkonzeption und -entwicklung boten.

s
&l [ravel
Green Travel Choice A PR ol 1 U, i K e e ek
w Quelle http://www.greentravelchoice.com/
2 Medium/Kanal App
&’ Betriebssystem i0S
Q —
o Schwerpunkt Mobilitat
< Themenfelder Urlaubs-, Alltags- und teilweise nicht alltagliche Mobilitat
EcoChallenge -
Quelle http://eco-challenge.eu/
A
» Medium/Kanal * pp.
@ e Mobile/Tablet Webpage
© Betriebssystem i0S
§ Schwerpunkt Erndhrung, Gebaude (sehr rudimentar)
<=t Themenfelder Obst, Gemdse, Fleisch, Wasserverbrauch, Beleuchtung, Kunststoff
Was fehit noch? e automatisierte Dgtenerhebung
o Datenschutzbestimmung
Earth Day Network Footprint
Calculator
w Quelle http://act.earthday.org/footprint-calculator
$ @ | Medium/Kanal o Desktop-Webseite
= 'g Betriebssystem Webbasiert
Schwerpunkt Verkehr, Ernahrung, Gebaude, Konsum
1P
smartMETER.app
@ Quelle http://itunes.apple.com/de/app/smartmeter.app/id3481784337mt=8
£ Medium/Kanal e App
g Betriebssystem e iOS
ga Schwerpunkt Gebaude
< Themenfelder Gebaudesteuerung
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2.1.3 Erkenntnisse

Folgende Tabelle zeigt die bei der Literaturrecherche gewonnenen Erkenntnisse und die
daraus abgeleiteten Umsetzungsideen flr M2Lab.

Umsetzungsideen im Projekt M2Lab

Thema Anwendungen (nur teilweise realisiert)
Datenschutz- | wird sehr oft nicht e Hinweise auf Webseite hinsichtlich Datenschutz (evtl. zur
bestimmung berlcksichtigt Erhéhung der Nutzerakzeptanz eine Zusammenfassung und

Detailversion anbieten)

o Datenschutzbedingungen werden bereits bei Datengewinnung
berlcksichtigt; dies betrifft vor allem automatisierte
Datenerhebungsmethoden mittels Sensoren.

Daten- kaum automatisiert; ¢ Vermehrtes Augenmerk auf automatisierte Datengewinnung
gewinnung vielfach manuell e Verwendung von Default-Werten, um bedienungsaufwand zu
und/oder mittels verringern
Defaultwerte e Detaillierungsgrad der Abfragen ist durch den User
beeinflussbar.
Aktivierung/ | haufige mit Social e Steigerung der Userzahlen durch Vernetzung mit Social Media
Motivation Media vernetzt, jedoch (z.B. Facebook, Twitter)
keine Anreize flr e Personalisierung wird tiber Profile ermdglicht
langerfristige Nutzung e Persénliche Umsetzungsplanung durch To-Do-Listen und
Erinnerungsfunktion
Spielerischer | Spielecharakter kommt ' e Spielerischer Aspekt wird mittels Quiz und Mission
Anreiz zu kurz bericksichtigt

e Sowohl individuelle als auch Gruppen-Missionen sind moglich

e Bestimmte Aufgaben kénnen nur durch Kooperation mit anderen
Personen erreicht werden (Gildenbildung)

e Aufgaben sind unter Zeitlimit zu erfillen. Startermin ist frei

wahlbar.
e Positive, lobende Rickmeldung Uber Erfolgskurve, erzielten
Punktestand

¢ Anschein des Erziehungseffekts kann durch Spielen vermieden
werden (z.B. keine Bestrafung, Starttermine kénnen verschoben

werden)
Bewusstseins = Zahlreiche Verhaltens- e Tipps beziehen sich auf individuelles und konkretes,
-bildung und Umwelttipps alltagsbezogenes Verhalten

¢ Tipps und Quiz werden verwoben
e Berechnung des individuellen Einsparpotenzials, wenn der
jeweilige Tipp befolgt wird
¢ Verlinkung mit relevanten Internetseiten
e Hintergrundwissen starkt das Verstandnis fur komplexe
Zusammenhange
Bewertung Relativ einfache e umfangreichere Bewertungsmethode anwenden: Sustainable

r. ga;ne.greenga ng.at_ b
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Bewertungsmethoden Process Index (SPI®)

verwendet e Bereich Ernahrung: Unterscheidung Bio-Konv. mit reinnehmen;
Unterscheidung von saisonal und ganzjdhrig fir Tipps
bertcksichtigen

Ergebnis- haufig werden die ¢ Differenzierte Darstellung der Umweltbelastung, Darstellung in

darstellung Gesamt- CO,- verschiedenen Einheiten (ha FuRabdruck, kg CO,, Punkte)
Emissionen bzw. der e Detaillierungsgrad ist durch den User beeinflussbar
GesamtfuBabdruck (durch iterativen Ansatz, anfangs mit Defaultwerten, spétere
ausgewiesen Detaillierung ist moglich)

e Darstellung wie  Verhaltensanderungen die laufende
Umweltbilanz reduzieren

e Darstellung wie eine dauerhafte Veradnderungen dieses
Verhaltens (z.B. Uber 1 Jahr) die Umweltbilanz reduzieren wirde

e Leicht verstandliche Ergebnisse durch geeignete
Visualisierungen

e Vergleich Nutzer / Durchschnitt: wo stehe ich mit meinem

Verbrauch?
Transparenz kaum Hinweise zu e Hinweise zu Berechnungsverfahren und zugrundeliegenden
Berechnungsverfahren Emissionsfaktoren
und e Quellen- und Literaturverweise

zugrundeliegenden
Emissionsfaktoren

2.2 Datenerfordernisse

Der SPI Fufabdruck basiert auf folgenden drei Bereichen des alltéaglichen Lebens:

SR N

Ernahrung Mobilitat Wohnen

Daher bendétigten wir von den Teilnehmerinnen die Daten zu diesen Bereichen, um ihren
FuRabdruck berechnen zu kénnen.

Als Hilfestellung wurden jedem Spieler und jeder Spielerin bei der Registrierung die
Osterreichischen Durchschnittswerte gegeben, die auf den Anzeigebalken genau mittig
lagen. Dies hatte zwei Vorteile fir den Nutzer: einerseits konnte jede und jeder gleich zu
Beginn herausfinden, ob sie bzw. er unter oder tiber dem Durchschnitt lag, andererseits
musste auch nicht jeder Parameter eingetragen werden, sondern nur diejenigen, die sich
vom Durchschnitt unterschieden (benutzerfreundlicher Ansatz).
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2.2.1  Erndhrungsdaten

endbericht hat sich
registriert

sxtesys hat sich
angemeldat

billy hat sich abgemeldat
billy hat eine Mission
gestartet.

billy hat eine Mission
gestartet.

Kleine Lebensrrittel - groBe Wirkung? Finde heraus, wie groB dein
FuBabdruck irr Bereich Erndhrung ist.

Fleischkonsum |Ich esse (praktisch) taglich Fl

regionale Lebensmittel |Ich achte bei einem Teil der Lt

biologisch produzierte Lebensmittel |Ich achte kaum bis nie darauf.

saisonale Lebensmittel Ich kaufe Obst und Gemiise t¢

' speichern

Abbildung 3: Eingabe der Erndhrungsdaten

MERKMAL

Art des Nahrungsmittels:
Fleisch-Vegetarisch.

Art der Produktion:
biologisch-konventionell

Transport:
Nahversorger-Nicht-
Nahversorger.

BASISMERKMALE

M2Lab — PN 834556

Basislevel

- Ich lebe vegan (kein Fleisch, Fisch, Eier, Milch, Kase)

- Ich lebe vegetarisch (kein Fleisch)

- Ich esse 1-2x pro Woche Fleisch

- Ich esse 3-5x pro Woche Fleisch

- Ich esse (praktisch) taglich Fleisch

- Ich kaufe (fast) ausschlielich Lebensmittel, die biologisch produziert
wurden.

- Ich achte teilweise darauf, dass sie biologisch produziert wurden.

- Ich achte kaum bis nie darauf, dass ich Lebensmittel kaufe, die
biologisch produziert wurden.

- Ich kaufe (fast) ausschlieBlich Lebensmittel, die in in der Region bzw. in
Osterreich produziert wurden.

- Ich achte bei einem Teil der Lebensmittel darauf, dass ich Produkte
aus der Region bzw. aus Osterreich kaufe.- - Ich achte nie darauf, dass
ich Lebensmittel aus der Region bzw. aus Osterreich kaufe.

T T e
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Zeitpunkt der Produktion: - Ich kaufe Obst und Gemuse (fast) ausschlief3lich saisonal ein.
saisonal-nicht saisonal - Ich kaufe Obst und Gemiise teilweise saisonal ein.

2.2.2  Mobilitatsdaten

Fur die Ermittlung der Umweltbelastung erfolgt eine differenzierte Betrachtung in
# alltagliche (z.B. typischer Werk- und Wochenendtag) und
# auBergewdhnliche (z.B. Urlaubsreise) Mobilitat.

Planung /

MERKMAL Organisation = Routine Reiseweite Datengewinnung
alltagliche Mobilitat App: automatisch tiber GPS-
(typische Mobilitat am - am kurz bis mittel und WLAN TraF:klng oder
Werk- und manuelle Eingabe
Wochenendtag) Webseite: manuelle Eingabe
aufdergewohnliche :

App: lle E
Mobilitét - n mittel bis lang pp: manuelle Eingabe

Webseite: manuelle Eingabe
(Urlaubsmobilitét) ! uetle =ing

m gering ausgepragt
mm stark ausgepragt

Bei der Erhebung mittels Wegetagebuch wird das Mobilitdtsverhalten von Personen an
bestimmten Stichtagen erfasst. Es werden nur alltdgliche Wege erfasst, wobei alle
zuruckgelegten Wege an den jeweiligen Stichtag angeben werden mussen. Anzugeben sind
das benutzte Verkehrsmittel, die Wegeentfernung und bei PKW und Motorrad der
Besetzungsgrad. Die Eingaben auf der Webseite erfolgen manuell. Am Smartphone besteht
zusatzlich zur manuellen Eingabe die Mdglichkeit, Wege automatisch mittels GPS-Tracking-
Funktion aufzuzeichnen.

Bei Urlaubsreisen wird die Haufigkeiten aller Urlaubsreisen im letzten Jahr erfasst. Die
Mobilitat am Urlaubsort wird vernachldssigt, anzugeben ist das Hauptverkehrsmittel mit dem
die Hin- und Ruckreise erfolgte.
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Erfasste Tage

Werktage:

Tag: Tagesname /Datum: # editieren X ldschen
Werktag Normaler Tag

Verkehrsmittel Entfernung [km] Parsonen
Pkw 10 1

Wochenendtage:

Tag: Wochenende Tagesname /Datum: o editieren ¥ ldschen
Sa/So 20.09.14

) ) s IR .
I S Verkehrsmittel Entfernung [km] Personen
climaction hat in Quiz

beantwortst. Punkte: 8 Bahn 360 50
climaction hat ein Quiz

climaction hat ein Quiz Ur IanStdge'

beantwortst, Punkts: 8

climaction hat ein Quiz - B
beantwortet. Punkte: 8 Tag: Tagesname /Datum: Fliig # editieren ¥ lgschen

Urlaubstag nach Meuseeland

Verkehrsmittel Entfernung [km] Personen

n Flugzeug 36000 140
< [ »

Abbildung 4: Eingabe Mobilitatsdaten

2.2.3 Bereich Wohnen

Far die Ermittlung der Umweltbelastung erfolgt eine differenzierte Betrachtung
in den Bereichen:

# Gebaudecharakteristika und Rahmenbedingungen
# Heizung und Warmwasser
# Strom

T T e
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| CHHdirnnenndus

™

Energiestandard des Gebdudes
sind die Fenster saniert?

Wurden die Audenwande saniert?

Abbildung 5: Eingabe der Parameter Wohnen

2.3 Berechnungsansatz SPI

Bei der Berechnung des 6kologischen FuRabdrucks und der CO,-Emissionen wurden darauf
geachtet, dass der Detaillierungsgrad der Eingangsdaten in das Berechnungsmodell, der
Eingabeaufwand fir die User, die Exaktheit der Ergebnisse und der Arbeitsaufwand fir das
Berechnungsverfahren in einem ausgewogenen Verhaltnis zueinander stehen.

Sustainable Process Index (SPI ®) und CO,

Der Sustainable Process Index (Krotscheck und Narodoslawsky 1996) ist ein
Bewertungstool aus der Familie des ,Okologischen FuRabdruckes* und ist zu
den in der Norm EN ISO 140406 beschriebenen Vorgehensweisen der
Lebenszyklus-Analysen (Life Cycle Assessment, LCA) kompatibel. Der SPI aggregiert
verschiedene Umweltdriicke zu einer Zahl. Diese Zahl entspricht der Flache, die notwendig
ist, um die Bereitstellung eines Produktes bzw. einer Dienstleistung nachhaltig in die
Okosphére einzubetten.

M2Lab — PN 834556 — Seite 14 von 39
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Die Grundprinzipien fur die nachhaltige Integration jeder menschlichen Aktivitat in die
Okosphére sind folgende:

# Menschliche Aktivitaten dirfen weder die Qualitat noch die Quantitat der langfristigen
Lager der naturlichen Stoffkreislaufe (etwa des Kohlenstoff- oder Stickstoffzyklus)
verandern.

# Die durch den Menschen verursachten Materialfliisse in und aus den
Umweltkompartimenten Luft, Wasser und Boden mussen in Qualitat und Quantitat im
Bereich der natirlichen Schwankungsbreite liegen.

Der SPI berlcksichtigt dabei im Gegensatz zu anderen FuRabdruck-Berechnungsmethoden
nicht nur die tatsachlich gerade anfallenden Emissionen (z.B. Abgase einer Autofahrt),
sondern auch anteilsmafig die gesamten flr dieses Ereignis bendtigten Emissionen, z.B.
durch die Herstellung des Autos, der Férderung des Erdéls fir das Benzin, etc.

Fir das Spiel war es wichtig, dass die
Teilnehmerlnnen eine subjektive Einschatzung
vornehmen kénnen. Kaum jemand kann etwas damit
anfangen, im Bereich Wohnen einen Fufl3abdruck
von 789.317m? zu haben. Sehe ich aber, wie weit
ich mit meinen Werten vom Durchschnitt entfernt
bin, so kann ich mich einschatzen. Daher wahlten
wir eine intuitive Balken-Darstellung fir die Werte in
den einzelnen Bereichen, in der Mitte liegt der
Osterreichische Durchschnitt.

Abbildung 6: Darstellung der einzelnen SPI FuBabdruckswerte

2.4 Motivation durch Spiele(n)

Der Begriff Serious Games als eine spezielle Kategorie von Computerspielen
beschreibt  Spiele, die vor allem Informationsvermittiung  und
Verhaltensanderung intendieren. Verwandte und Uberlappende Konzepte sind
E-Learning, Edutainment, Game-Based Learning und Digital Game-Based
Learning.

Serious Games sind so konzipiert, dass diese Anwendungen attraktiv und ansprechend sind,
eine breite Zielgruppe erreichen, und zusatzlich bestimmte Bildungsziele erflllen bzw.
Verhaltensanderungen herbeifihren. Durch den spielerischen Umgang mit bestimmten
Themen kann eine langerfristige bzw. anhaltende Anderung des eigenen Standpunktes

T

(Tame reengang.at 1'
[ game.greengangat |
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gegenuber diesen Inhalten stattfinden, welche zu einer veranderten Wahrnehmung der
Realitat fiihren kann.

Serious Games werden in unterschiedlichen Gebieten eingesetzt. Eines der ersten Serious
Games wurde fur den militéarischen Bereich entwickelt. ,America’s Army“ wurde im Jahr 2002
veroffentlicht, propagierte flr die amerikanische Armee und wurde zu Rekrutierungszwecken
eingesetzt. Weitere Anwendungsfelder sind  Marketing/Werbung, = Weiterbildung,
Politik/6ffentliches Interesse, Kultur und Gesundheit (Lampert, Schwinge & Tolks 2009).
Computerspiele sind als wirksame Instrumente fur Lern- und Trainingszwecke nachgewiesen
(Ganguin 2010), auch im Erwachsenenalter. Spiele erleichtern das (lebenslange) Lernen
durch positive, intrinsische Anreize.

Abbildung 7: Kurzeinfithrung in die Hintergrundgeschichte auf der Startseite
Green Gang vs. Captain Carbon nitzt in der Tradition von Serious Games die intrinsische
Motivation und Neugier der Spielerinnen und Spieler, um mit einem Unterhaltungsmedium
die relativ trockenen und ernsten Inhalte rund um Energieeffizienz zu vermitteln. Die

grundlegenden Aufgaben der ,Green Gang“ bestanden darin:

& |hre Parameter einzugeben und damit inren FuBabdruck sichtbar zu machen

# Quizfragen zu

beantworten, die
. . Captain Carbon war anfangs nur ein Lkleiner Bosewicht.
Wissen Uber Durch die Unachtsamkeit der Menschen wird sr aber von
Umweltschutz Jahr zu Jahr starker. Die Green Bang will nicht l3nger
. zusehen, wie Captain Carbon zu sinsr ernsthaften
vermitteln und Badrohung flr dis Menschheit wird und stsllt sich ihm
Energiespartipps mutig entgegen. Doch Mut alleine wird fir solch einen
michtigen Gegner nicht ausreichen. Wirst du die Green

geben Gang bei ihrem Vorhabsn untsrstitzen?

# Missionen
durchzufihren, die ihnen helfen, im Alltag energieeffiziente MalRnahmen zu setzen

Unmittelbares Feedback durch Punkte und die grafische Darstellung des Fussabdrucks
motiviert die  Spieler,
weitere Aktionen

L

“—eunen

auszuprobieren.
Abbildung 8: Quizfrage aus

dem Bereich Mobilitat Wenn der Reifendruck um 0,5 Bar zu niedrig ist, nimmt der

Kraftstoffverbrauch bei einem durchschnittlichen Neuwagen um
rund...

Das Design der
Oberflaiche folgt der

..0% zu ..um 5% zu

..um 3% zu ..um 10% zu
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Hintergrundgeschichte, die sich durch alle Spiel-Elemente zieht. Die Story-Line ,,Green Gang
vs. Captain Carbon“ setzt dabei auf Personifikation des abstrakten Umwelt-Wertes CO,-
Ausstol als den Gegner ,Captain Carbon®. Durch die soziale, Gemeinschaftsgefuhl
erzeugende Gruppenbezeichnung ,Green Gang” sind alle Spieler Teil eines Bewegung, die
gemeinsam gegen den CO,-Ausstol} angeht. Dies wird durch die Oberflache vermittelt, in der
die positive Seite der Green Gang griin und wachsend dargestellt wird, die negative Seite
von Captain Carbon hingegen grau und vernebelt.

Die Bilanz des o©kologischen Fussabdrucks und die darauf aufbauenden Missionen zum
Thema klimafreundlicher Konsum umfassen drei Verhaltensbereiche, die gemeinsam den
Groliteil des privaten Konsums ausmachen:

Mobilitat (Alltagsmobilitat, Urlaubsreisen)

Wohnen (Strom, Heizung, Warmwasser)

Ernahrung (Fleisch, Bio, regionaler und saisonaler Konsum)
erganzend: allgemeine Aspekte (6kologisch leben, Fussabdruck)

WM W W W

Spielerische Konkurrenz und Kooperation mit Freunden im sozialen Netzwerk bietet einen
zusatzlichen Anreiz. Spieler koénnen sich voreingestellten Gilden anschlielen, um
gemeinsam mit ihrem aggregierten Punktestand und Fussabdruck gegen andere Gilden
anzutreten. Ein Newsflash im Spiel informiert laufend Uber die Aktivititen der anderen
Spieler.

Als destruktives oder betrliigerischen Verhalten wird die wissentliche Angabe von falschen
Daten zur Verbesserung des eigenen Status oder des Status der Gruppe angesehen. Da
Green Gang in weiten Teilen auf ehrliche, faire Selbstauskiinfte der Spieler setzt, ist
betriigerisches Verhalten nur anhand von unplausiblen Werten erkennbar. Das Spiel vertraut
darauf, dass die Spieler das Tool verwenden, um sich wirklich zu verbessern und dass
unehrliche Nutzer bald das Interesse verlieren, wenn sie kein positives Feedback der
anderen Spieler mehr bekommen. Ein Text auf der Projektwebseite weist darauf hin, dass
Manipulation durch die User-Community selbst geregelt wird, indem betrligende Spieler
ignoriert werden. Im Test durch Power-User und in der Spielevaluierung haben sich
aullerdem keine Hinweise auf systematisches betrligerisches Verhalten gezeigt.

2.5 Benutzeroberflachen

Eine der Forschungsfragen drehte sich um den Unterschied verschiedener Gerate — ob es
fur ein Spiel dieser Art besser ist, eine Desktop-Version flir Computer zu machen oder eine
mobile Version flir Smartphones.
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2.5.1  Desktop-Version

Der Grundgedanke des Spielerischen, umgesetzt in der ,Hintergrundstory®: dem bdsen
Captain Carbon, der mit seinen CO, Emissionen die Erde verpestet. Dahingehend wurde
auch die Oberflache diesem Comic-Stil entworfen.

Abbildung 9
Startseite des
Spiels in der

e N ey v - < |
LT 4"

||ii

4

Desktop-Version

A
R

: Klimasc

—

-

“arbopj ta_s

Missionen

Im Kampf gegen Captain Carbon hast du eine ganz besanders Waffe:
dein Verhalten! Immer wenn du eine der Missionen durchfuhrs._t, hilfst du
dem Klima - und deinem Punktestand. Und das ganz nebenbei.

m

Spritsparend Autofahren &6/1/0

Stromanbieter wechseln 1/0/0

h einer -

Wintermission Heizen und

Laften 8/0/0

m FuBabdruck berechnen 3/1/1
5D

Abbildung 10 Ubersicht aller Uber-Missionen
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Titel : Mitdenker
Punkte : 1594
Mitglied bei : Examinus Carbonitas

Der dkologische FuBabdruck nach der SPIE-Methode ist ein MaB, wie
stark menschliches Handeln die Natur verandert und belastet. Warst du
ganz rechts im grinen Bereich, so wirdest du vollstandig im Einklang
mit den Kreisl3ufen der Natur leben. Je weiter du in den roten Bereich
kommst, desto hoher ist deine Umweltbelastung. Das gleiche gilt fir die
CO2-Emissionen.

Andere deinen FuBabdruck durch einfache Anderungen deiner
Lebensgewohnheiten. Gib diese in den Parametern an, indem du auf die
Icons links neben den Balken klickst.

5P1
1.000... 500 D00y

TE4.000)| 275000

5. 000 250.000|

250,000 125,000

Abbildung 11 Statistik von SPI/CO2 im Spielerprofil

2.52 Smartphone-Version incl. Tracking-App

Im Rahmen des Projektes wurde eine Smartphone-App fir die iOS-Plattform (Apple-
Mobilgerate, z.B. iPhone und iPad) entwickelt. Die App bietet denselben Funktionsumfang
wie die Web-Version des Desktop-Spieles. Dariber hinaus erlaubt die App, Wegdaten
aufzuzeichnen, um daraus die genaue Distanz der zurtickgelegten Wege zu berechnen. Dies
ermdglicht eine genauere Kalkulation des CO,-FuRabdrucks (im Bereich Mobilitat), als es
durch Distanz-Schatzungen der Benutzer moglich ware.

Die Tracking-Funktion ermdglicht es dem Benutzer, die Distanz von Wegen (im Rahmen der
Erfassung des CO.-Fullabdrucks des Mobilitatsverhaltens) berechnen zu lassen, anstatt
eine geschatzten Wert manuell einzugeben. Der Vorteil der Tracking-Methode liegt in der
automatischen Erfassung des Routenverlaufs und der Bestimmung der Wegeentfernung.
Diese objektiv ermittelten Daten weisen im Vergleich zu den subjektiven Einschatzungen
durch den Benutzer eine héhere Genauigkeit auf. Zusatzlich soll durch die sofortige
Aufzeichnung der zu tatigenden Wege ein Vergessen der Wegeerfassung vermieden
werden.

Abbildung 12: Startbildschirm in der iPhone Applikation

ep———
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Der eigene FuRabdruck kann wieder in der Ubersichtlichen Balken- bzw. Chart-Form
angesehen werden:

Cavasr ¥ LU -—

[ ¢] Shatiskik
sPI-Verlauf (kern®)

Abbildung 13: SPI FuBabdruck in der iPhone Applikation

2.6 Datenschutz

Bei der Konzeption und Entwicklung des Multi-Meter Tool-Sets wurde bereits friihzeitig
darauf geachtet, dass die Erfordernisse des Datenschutzes eingehalten werden. Fir die
Datenanwendung werden die Grundsatze der Datenvermeidung und -sparsamkeit
besonders beachtet. D.h. die Erfassung und Verarbeitung von personenbezogenen und
sensiblen Daten wird nach Méglichkeit vermieden oder nach Losungen gesucht, die eine
Identifikation der Person nicht ermdglichen.

Das Tracken von Wegstrecken wurde daher so umgesetzt, dass bereits am Smartphone die
Entfernung berechnet wurde und nur diese am Server gespeichert, nicht aber die konkreten
Koordinaten, aus denen gerechnet wurde.

3 Ergebnisse und Schlussfolgerungen

3.1 Ergebnisse CO,- bzw. FuRabdrucksberechnung und -verrechnung

# Einfache Abfragestrukturen: durch eine einfache Formularform konnten die
Spielerinnen lhre Daten eingeben

Fr—— e et e
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Abbildung 14: Eingabe der Parameter fiir Wohnen

# Ergebnisdarstellung in Form einer einfach verstandlichen Skala
(FUr den Gesamtbalken: Aufsummierung der drei Teilbereiche Wohnen, Mobilitat,

Ernahrung)

Durchschnitts-
100% nachhaltiger FuBabdruck

2 * (Differenz Durchschnitts-0
Osterreicherin

von 100% nachhaltig)

Abbildung 15: Skalare Darstellung fiir SPI

# Der Balken verschiebt sich mit den Anderungen im Inventar und veranschaulicht so
dem User/der Userin auf einfache Art und Weise, wie sich sein/ihr Verhalten auf die

Umwelt auswirkt.

# Aussage Uber die prozentuelle Aufteilung der drei Bereiche beim/bei der
Durchschnittsdsterreicherin
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Bereich Anteil am GesamtfuBabdruck Anteil an der gesamten CO,-Menge
Wohnen 40% 46%
Mobilitat 47% 43%

Ernahrung 13% 11%

Der groRe CO,-Anteil beim Wohnen ergibt sich beim Durchschnittssterreicher aus
den fossilen Energietragern und hier insbesondere aus der Kohle. Im Bereich
Mobilitét sind es die zurtickgelegten Strecken mit dem PKW, die mit Abstand die
grofite Rolle spielen. Bei der Erndhrung ist das Fleisch der gréte Faktor, aber auch
Milchprodukte spielen eine betrachtliche Rolle.

3.2 Schlussfolgerungen CO,- bzw. FuRabdrucksberechnung und -
verrechnung

# Die Unterschiede im Verhalten sind auch in den Werten klar ersichtlich.

& Eine detaillierte Verrechnung ist sinnvoll fir Bewusstseinsbildung.

# Es macht Sinn in allen der drei Bereichen (Wohnen, Mobilitat und Erndhrung) sein
Verhalten zu andern.

3.3 Durchflhrung der Spielevaluierung & Methodik

Nach der Darstellung des Evaluierungsablaufes und dem Versand der
Teilnahmebedingungen erklarten sich 114 Personen bereit an der Testphase teilzunehmen.
Die Testphase bzw. Erhebungsdauer begann am 10.02.2014 und dauerte aufgrund des
Rucklaufs bis 17.04.2014. Da die Testphase noch wahrend der Heizperiode stattfand,
konnten im Themenfeld Wohnen auch zu Heizenergieverbrauch glltige Daten gewonnen
werden. Die Spielevaluierung wurde von 100 Personen vollstandig abgeschlossen.

Um eine Veranderung der Einstellungen und Verhaltensweisen messen zu kénnen, wurden
die Testspieler aufgefordert, vor und nach der Spielphase an einer standardisierten
Befragung teilzunehmen. Zur Abbildung der Verhaltensdnderung werden in beiden
Fragebogen gemeinsame Themengebiete abgefragt und anschlief’end verglichen. Vor der
Befragung wurde ein Pretest des Fragebogens an 5 Personen durchgefiihrt. Die Erhebung
wurde online durchgefiihrt. Zwischen Beantwortung des Vorher- und der Nachher-
Fragebogens lagen durchschnittlich 21 Tage.

3.4 Ergebnisse: Spielverhalten und Nutzung der Spielelemente

Die Ergebnisse der Spielevaluierung umfassen erstens eine Darstellung des Spielverhaltens
bzw. der Nutzung der einzelnen Spielelemente durch die Tester und zweitens eine
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Auswertung der Spieldaten unter Berlicksichtigung der Angaben der Testpersonen vor und
nach der Spielphase.

Die Aktivitat der User wird durch die Anzahl der Parameterwechsel?, Anzahl der gespielten
Quizfragen und Anzahl der gestarteten Missionen beschrieben. Insgesamt konnten im Spiel
125 Quizfragen und 92 Missionen gespielt werden, wobei Missionen mehrmals durchgefiihrt
werden konnten. Eine Analyse zur Nutzung des sozialen Vergleichs mittels Gilden/Gangs
wird nicht durchgefihrt, da diese Funktionalitdt wahrend der Testphase nur in
eingeschranktem Funktionsumfang zur Verfligung stand.

Mittelwert Median Mittelwert Mittelwert
alle alle Web-Version App
Anzahl der Parameterwechsel 3,9 3,0 4,0 3,7
Anzahl der gespielten Quizfragen 79,37 81,5 77,7 84,9
Anzahl der gestarteten Missionen 33,7 22,0 36,8 23,0

Um einen mdglichen Einfluss der Nutzungsform, als App oder Web-Version, zu messen
wurden die beschriebenen Aktivitatsvariablen gemittelt gegenibergestellt. Wahrend sich bei
der Anzahl der Parameterwechsel keine grofe Differenz zeigt, verhalten sich die
durchschnittlich gespielten Quizfragen und gestarteten Missionen dieser Gruppen divergent.

Fur die folgenden Auswertungsschritte werden die User auf Basis ihrer Aktivitat gruppiert.
Diese Gruppierung, in eine stark aktive Gruppe und eine weniger aktive Gruppe, wurde mit
den oben beschriebenen drei Variablen anhand einer Clusteranalyse durchgefihrt. Die
Anzahl der Logins wurde in die Berechnung der Aktivitdt nicht aufgenommen, da aus
technischen Griinden ausschliellich von den 77 Testern der Web-Version Login-Daten
gesammelt werden konnten®.

Stark aktive Spieler n=56 Weniger aktive Spieler n=44
Anzahl der Parameterwechsel 4.0 3,8
Anzahl der gespielten Quizfragen 113,55 35,8
Anzahl der gestarteten Missionen 44 3 20,1
Anzahl der Spieltage 5,1 3,1

Der Punktescore der User setzt sich aus den gespielten Quizfragen und Missionen
zusammen. Der durchschnittliche Score der stark aktiven Gruppe liegt bei 3137,2, weniger

2 Eine Veranderung des Basisinventars und damit Neuberechnung des FuRabdrucks in den Bereichen Wohnen,
Erndhrung und Mobilitét wird in diesem Bericht als Parameterwechsel bezeichnet.
® Beim Nutzen der iPhone App war jede Aktion ein ,Login“, daher war ein Vergleich nicht sinnvoll moglich.
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aktive User erreichten im Durchschnitt einen Punktestand von 1172,0. Insgesamt wurden ca.
18% des Endpunktestandes durch Quizfragen erspielt und 82% durch Missionen.

3.5 Ergebnisse: Usability und Spielgestaltung

3.5.1 Resultat Datenschutz

Im Allgemeinen ist der Schutz der eigenen Daten und die Information, was mit
diesen passiert flir die Befragten wichtig. Die umgesetzten

Datenschutzstrategien (z.B. eindeutige Datenschutzbestimmungen, Anonymisierung durch
Nickname, Spieleangaben die keinen Rickschluss auf Person zulassen) im Spiel ,Green
Gang vs. Captain Carbon“ reduzieren die Skepsis der Spielerinnen. Uberdurchschnittlich
geringe Datenschutzbedenken haben vor allem Manner, altere Personen und intensive
Social Media Nutzerlnnen.

3.5.2  Resultat Benutzbarkeit und Gebrauchstauglichkeit

Um sich schneller im Spiel zurechtzufinden, muissen einleitende
Hilfestellungen (z.B. Spielbeschreibung, FAQ's) zum Spiel prasenter und
klarer dargestellt werden. Zusatzlich ist es notwendig die zugrundeliegende

Spielidee, den Zweck der gestellten Aufgaben (z.B. Missionen, Quiz) sowie die erzielbaren
Resultate (CO,-Ausstol3, SPI-Fufliabdruck) nachvollziehbarer zu erklaren. Dem entsprechend
ist es fir viele Spielerlnnen nicht klar, wie sie ihren Punktestand und vor allem den SPI-
FuBabdruck durch ihr Spieleverhalten verandern kénnen. Gerade dieser Aspekt erscheint
aber besonders wichtig zu sein, um positive Bewusstseins- und letztlich auch
Verhaltensanderungen im realen Leben herbeiflihren zu kénnen.

Die Implementierung von zusétzlichen Vergleichsméglichkeiten (z.B. Osterreich, letztjahrigen
Stand, anderen Spielern) wird von den meisten Spielerinnen gewinscht. Solche
Vergleichsmdglichkeiten kénnten einerseits eine Wettbewerbssituation schaffen und damit
zu langerfristigem Spielen fihren. Andererseits kénnten sie das Bewusstsein fur eine
nachhaltige Lebensweise weiter sensibilisieren.

Der Gesamteindruck vom Spiel wird als neutral empfunden, jedoch machte das Spielen der
Mehrzahl Spal}.
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3.5.3  Resultat Game Engagement

Im Allgemeinen wird das Game Engagement im Spiel ,Green Gang vs. Captain Carbon®
gering beurteilt. Spielerlnnen lassen sich leicht durch etwas ablenken, konzentrieren sich
nicht voll auf das Spiel und verlieren kaum den zeitlichen Bezug wahrend des Spielens. Um
die Spielerlnnen motivieren und mitzureiBen zu koénnen, ist es notwendig, die
zugrundeliegende Spielidee spannender und herausfordernder zu gestalten.

Es konnte jedoch gezeigt werden, dass das Spielen sowie die erzielten Spielresultate bei
vielen Personen eine positive Verhaltensanderung im Alltag hervorrufen.

3.5.4  Resultat Gruppeneinfluss

Das Spiel erlaubt aktuell zwar das Beitreten zu einer Gilde (Gruppe), eine
Kooperation oder ein Wettbewerb unter den Spieler ist aber nicht mdglich.
Daher ist es nicht verwunderlich, dass die Spielerinnen angaben, dass andere
Spieler ihr Verhalten kaum beeinflussen und sie sich nur gering mit anderen Spielern
verbunden flhlen.

Die Spieler beurteilten prinzipiell ihren eigene Mitarbeit als auch den Gruppeneinfluss als
wirksamen Betrag fur den Klimaschutz. Spielfunktionen zur Foérderung der Interaktion
zwischen den Spielern (z.B. Der Einzelne sieht seinen Beitrag innerhalb der Gilde, Gilden
stehen in Konkurrenz zueinander) und Anreize zur gemeinsamen Zielerreichung kénnten
zusatzlich dazu beitragen, dass die Motivation fir ein langerfristiges Spielen gesteigert wird.

3.5.5  Resultat Personalisierung

Die Mehrzahl der Spielerlnnen beurteilt die Abstimmung der Missionen und
Quiz auf die eigene Lebenssituation als eher schlecht. Vor allem bei den
Missionen sind Optimierungen nétig, die eine Umsetzung ermdglichen. Dies
kann beispielsweise durch einfachere und nicht gravierende in die Alltagssituation
eingreifende Missionen erreicht werden. Andererseits kdnnten aus den Basisdaten
Zielgruppen rekonstruiert werden, auf welche Missionen besser abgestimmt sind.

3.6 Ergebnisse: Wirkung des Spiels

Zusammengefasst belegt der Vorher-Nachher-Vergleich des Fragebogens,
dass das Spiel

# erfolgreich konkrete Handlungsoptionen fiir klimafreundliches Verhalten vermittelt
# den subjektiv empfundenen Handlungsspielraum der Spieler erweitert
# einen Veranderungsimpuls fur ihr Alltagsverhalten auslost.

Fr—— e et e

( game.greengang.at b
M2Lab — PN 834556 S | Seite 25 von 39



Neue Energien 2020 - 5. Ausschreibung

Klima- und Energiefonds des Bundes — Abwicklung durch die Osterreichische
Forschungsférderungsgesellschaft FFG

Die geringe absolute Hohe dieser Effekt ist vor dem Hintergrund der kurzen Testphase zu
sehen — bei langerer Spieldauer, zusatzlichen Anreizen durch soziale Interaktionen in Gilden
etc. ware gut moglich, dass der Effekt grofer ausfallt.

Es ist nicht anzunehmen, dass die Veranderungen zwischen Vorher- und Nachher-
Befragung durch einen Versuchseffekt zustande gekommen sind, weil den Testspielern
bewusst war, dass sie unter Beobachtung standen und daher Ubertrieben positiv im Sinne
des Studienthemas antworteten (sog. Hawthorne-Effekt): Eine solche Antwortverzerrung wird
durch die Aggregation von Einzelitems zu Indizes nivelliert, da es unwahrscheinlich ist, dass
die Testspieler ein verzerrtes Antwortmuster tGber mehrere, nicht offensichtlich verbundene
Einzelfragen hinweg durchhalten konnten.

4 Ausblick und Empfehlungen

Obwohl in den letzten Jahren digitale Spiele boomen, werden die positiven Effekte, welche
diese nachweislich auf das Verhalten haben kdnnen, kaum genutzt. Gerade beim Mobilitats-,
Wohn- und Erndhrungsverhalten, welches im hohen Malle von Routine geleitet ist, sind
Gamicifation-Ansatze hilfreich, um ein Uberdenken und Aufbrechen des eingefahrenen
Verhaltens herbeizufihren. Spiele machen Spal® und motivieren Personen freiwillig Dinge zu
machen, die sie sonst nicht gemacht hatten. In unserem Fall, sich eine reflektierende und
nachhaltigere Lebensweise in den Bereichen Mobilitat, Wohnen und Erndhrung anzueignen.
Das Konzept bei ,Green Gang vs. Captain Carbon“ nutzt diese positiven Spieleigenschaften
aus, indem Verhaltensveranderung auf spielerischer und freiwilliger Weise erfolgen. Quizze
und Missionen animieren die Spielerlnnen, umweltschadliches Verhalten aufzugeben und
stattdessen nachhaltiger bzw. umweltbewusster zu leben.

Feldtestergebnisse

Die Evaluierung von Green Gang vs. Captain Carbon durch 100 Testspieler hat gezeigt,
dass das Spiel erfolgreich konkrete Handlungsoptionen fiir klimafreundliches Verhalten
vermittelt, den subjektiv empfundenen Handlungsspielraum der Spielerlnnen erweitert, sowie
einen Veranderungsimpuls fur ihr Alltagsverhalten auslést. Diese positiven Effekte sind
statistisch signifikant, aber in ihrer absoluten Héhe gering — dies diirfte unter anderem auf
das hoch umweltbewusste Ausgangsniveau der Testspieler und die kurze Spieldauer
wahrend der Testphase zuriickzufliihren sein.

Die Evaluierung unterstitzt den niederschwelligen Zugang von Serious Games,

Bevolkerungssegmente zu erreichen, die bisher noch wenig Problembewusstsein und

personlichen Antrieb zum Energiesparen hatten. Die Wirkung des Spiels ist hdher bei

Spielern mit schwachen umweltbezogenen Werthaltungen, geringem Vorwissen, wenig
rr-g;;h;.g‘rielenrga néa}_ 9 '
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umweltfreundlichem Alltagsverhalten und entsprechend hohem FuRabdruck. Green Gang
dirfte daher eine gute Interventionstechnik zur Férderung von nachhaltigem Handeln in der
Bevolkerung sein, weil auch bisher desinteressierte Personengruppen angesprochen werden
kdénnen.

Die Wirkung des Spiels fallt bei Web- und App-Nutzern weitgehend gleich aus, es zeigt sich
kein Vorteil bei einem der beiden Medien. Die App ist in Design und MenUflihrung durch den
kleineren Bildschirm eingeschrankt, kann aber das Tracking alltaglicher Wege integrieren.

Bei der Nutzung von digitalen Medien (Computer, Smartpones, Tablets, etc.) spielt der
Schutz von persénlichen Daten eine grofe Rolle. Dies spiegelt sich auch in den Ergebnissen
aus der Evaluierung wider. Der Grof3teil der Spielerlnnen gab an, dass ihnen der Schutz der
eigenen Daten wichtig ist und sie wissen wollen was mit ihren Informationen passiert. Die
gezielt implementierten Datenschutzstrategien (z.B. eindeutige Hinweise zu Verwendung
und Verarbeitung der Daten, kein Rickschluss auf Person moglich durch anonymisierten
Nickname) im Spiel ,Green Gang vs. Captain Carbon® verfehlten ihr Ziel nicht. Die meisten
Spielerlnnen sind nicht skeptisch gegenuber der im Spiel anzugebenden Informationen oder
was mit ihren Daten passiert.

Der Spal¥faktor von ,Green Gang vs. Captain Carbon® hielt sich in Grenzen. Dieses Resultat
ist wahrscheinlich darauf zurlickzuflihren, dass die Bewaltigung der Quizze und Missionen
die Spiellerlnnen nicht genug forderten und der Handlungsspielraum durch die festgelegten
Aufgaben weitgehend eingeschrankt war. Es zeigte sich auch, dass die Spielerlnnen beim
Spielen nicht voll konzentriert waren und sich leicht durch andere Sachen ablenken lielRen.
Dementsprechend verlieren nur wenige den zeitlichen Bezug und erreichen den
sogenannten ,Flow"“ wahrend des Spielens. Um die Spielerlnnen motivieren und mitzureif3en
zu koénnen, ist es notwendig, die zugrundeliegende Spielidee spannender, herausfordernder
sowie interaktiver - in Form von Gruppenkooperation und Gruppenwettbewerb - zu gestalten.
Die Implementierung von  zusatzlichen  Vergleichsmdglichkeiten mit  dem/der
Durchschnittsosterreicherln, dem letztjdhrigen FuRabdruck sowie mit anderen Spielern wird
von den meisten Spielerinnen gewiinscht. Diese Spielemechanismen kdnnten auf einfache
Art und Weise dazu beitragen, Spielerlnnen durch Selbstmonitoring langerfristig zum Spielen
zu motivieren.

Zudem ist es notwendig, die einleitenden Hilfestellungen (z.B. Spielbeschreibung, FAQs) und
erzielten Ergebnisse (CO,-Ausstol3, SPI-FuRabdruck) klarer und prasenter darzustellen. Die
Mehrzahl der Spielerinnen empfand das Spiel nur gering auf ihre personliche
Lebenssituation abgestimmt, wodurch die Erflllung von Missionen erschwert bzw. nicht
erfullbar wurde. Eine detaillierte Zielgruppenanalyse aufgrund der Basisdaten und
demensprechender Aufgabenstellung waren diesbezlglich erforderlich.
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Positiv ist, dass die Spielerlnnen sowohl ihren eigenen Spielebeitrag als auch den der
anderen Spielerlnnen als wirksamen Betrag flr den Klimaschutz empfinden.

Die qualitativen Kommentaren der Testspieler spiegeln wieder, dass Green Gang auf dem
aktuellen Prototyp-Entwicklungsstand eher den Charakter eines grafisch aufbereiteten
Selbstmonitoring-Systems hat, aber nicht eines Spiels mit Spalfaktor und konkurrierendem
Ansporn zu anderen Spielern. Weitere Features sind denkbar, die insbesondere den
Erlebnischarakter des Spiels erhéhen und Anreize fir eine kontinuierliche Teilnahme bieten
kénnen. Eine Breitenwirkung Uber den Kreis der Spieler und ihres sozialen Netzwerks hinaus
konnte erreicht werden, wenn ein Sponsor gewonnen werden kann, der bei Erzielen einer
bestimmten Punktgrenze durch alle Spieler CO,-Zertifikate kauft, Baume pflanzt, oder
ahnliche 6kologische Aktionen in der realen Welt setzt.
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6 Anhang - Quizfragen und Missionen

Anzahl: Mittelwert:

Bereich | Quizfrage gespielt Punkte
Allgemein | Was bedeutet ein groRer "Okologischer FuRabdruck"? 85 7.65
Allgemein | Welche Einheit hat der ékologische FuRabdruck? 85 6.02
Allgemein | Wozu braucht man den ékologischen FuRabdruck? 85 7.25
Allgemein | Wofiir kann der 6kologische FuRabdruck NICHT berechnet werden? 85 6.31
Allgemein | Was bedeutet vereinfacht gesagt "6kologisch nachhaltig"? 84 7.29

Welches dieser Lebensmittel hat den gréRten 6kologischen 76 766
Erndhrung | FuRabdruck? i

Was kann man als Konsumentin am besten flr die Verringerung des 76 7.92
Ernahrung | 6kologischen FuBabdruckes tun?

Die durchschnittliche Produktion von 1 kg industriell produziertem 74 3.35
Erndhrung | Rindfleisch ist genauso klimaschadlich wie eine Autofahrt von ...

Der durchschnittliche Rindfleischverbrauch in Osterreich pro Person 73 4.52
Erndhrung | und Jahr entspricht einer Autoreise von ...

Wie viel kg CO» spart der Verzicht auf eine Portion Fleisch pro Woche 73 5.64
Erndhrung | tibers Jahr gerechnet?

Welche dieser Fleischsorten hat den groften 6kologischen 73 796
Erndhrung | FuRabdruck? '

Welches dieser Mittagessen hat den gréten okologischen 73 789
Erndhrung | FuRabdruck? i

Welches Verkehrsmittel ist beim Transport von Lebensmitteln das 61 6.59
Erndhrung | klimaschéadlichste?

Um wie viel mehr CO2 wird bei einem Transport der Produkte per 60 517
Ernahrung | Flugzeug im Vergleich zum LKW-Transport liber 50 km verbraucht?

Ist es bei einer in Osterreich gekauften Banane oder Papaya 60 4.53
Ernahrung | wahrscheinlicher, dass sie mit dem Flugzeug importiert wurde?

Welche Fische zahlen nicht zu den in Osterreich heimischen 60 6.60
Erndhrung | Fischarten? )

Wie hat sich in Europa (EU 15) der Import von Fleisch zwischen 1990 59 4.68
Ernahrung | und 2007 verandert?

Die Zugabe/Futterung welcher Stoffe ist bei der Produktion von Bio- 61 7.51
Erndhrung | Fleisch verboten?

Um wie viel geringer ist der 6kologische FuRabdruck von Biomilch im 61 557
Erndhrung | Vergleich zu konventionell hergestellter Milch?

Wie viel Tonnen CO; kann 1 Tonne Humus aus der Atmosphare 61 5.5
Ernahrung | binden? )

Durch den Verzicht welcher Stoffe lassen sich beim biologischen 61 207
Ernahrung | Anbau von Obst und Gemiise Treibhausgas-Emissionen einsparen?

Was erhoht bei der Produktion und Vermarktung von Lebensmitteln 60 727
Erndhrung | den 6kologischen FuRabdruck?

Wenn man Biok&se anstatt konventionell hergestelltem Kase kauft, 60 377
Erndhrung | kann man den FuBabdruck um ..... % verringern.
Erndhrung | Wann hat Spinat in Osterreich Saison? 55 3.49

Wie hoch ist die Energiebilanz fir ein Kilo gefrorenes Gemuse im 55 6.04
Ernahrung | Vergleich zu einem Kilo frisches Gemiise?

Wie viel Prozent der CO, Emissionen stammen in den 55 575
Erndhrung | Industrielandern aus der Nahrungsmittelproduktion?
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Wie viel kg CO2 kann man pro Jahr durch den Verzicht von z.B. 3 kg 55 4.55
Erndhrung | eingeflogene Erdbeeren und 4 kg Trauben aus Ubersee einsparen?

Wie hat sich in Europa (EU 15) der Import von Tiefkiihigemiise 55 538
Erndhrung | zwischen 1990 und 2007 veréndert?

Welche Produkte haben den gréften dkologischen Fufabdruck nach 60 7.10
Erndhrung | Fleisch?

Welches Treibhausgas wird von Wiederkauern (z.B. Kiihe, Schafe) 60 6.43
Ernahrung | wegen ihrer besonderen Verdauungsweise in grolle Mengen erzeugt?

Welches dieser Milchprodukte hat den gréf3ten 6kologischen 60 703
Erndhrung | FuRabdruck? '

Wie viel Prozent der globalen Treibhausemissionen entfallen auf den 60 4.67
Erndhrung | Molkereisektor?

Fahrtempo 100 km/h statt 130 km/h mit einem Mittelklassewagen auf 90 5.02
Mobilitdt | einer Strecke von 100km spart ca...

Bei welchem Tempo haben die meisten Autos den geringsten 89 3.78
Mobilitdt | Verbrauch im héchsten Gang?

Um Wie viel Prozent mehr Treibstoff verbraucht ein ,eiliger Fahrer

auf einer 28km langen Stadt-Strecke mit 32 Ampeln im Vergleich zu 87 5.29
Mobilitdt | einem sparsamen, energiebewussten Lenker?
Mobilitdt | Den Motor am Stand warm laufen zu lassen... 87 6.69

Eine Klimaanlage erhéht den Verbrauch im Stadtverkehr pro 100 88 516
Mobilitdt | Kilometer...

Wenn der Reifendruck um 0,5 Bar zu niedrig ist, nimmt der

Kraftstoffverbrauch bei einem durchschnittlichen Neuwagen um 79 5.65
Mobilitdt | rund...
Mobilitdt | Die graue Energie eines Autos ist... 79 5.22
Mobilitdt | Welcher Treibstoff hat den gréBten dkologischen FuRabdruck? 79 5.01

Wie viel Prozent an Treibstoff lassen sich durch regelmaflige Wartung 79 532
Mobilitdt | von Luftfilter, Ziindkerzen, Vergaser und Motoreinstellung sparen?

Wie viel Prozent der Energie, die einem Auto (ber den Treibstoff zur

Verfugung steht, geht verloren (z.B. durch Abgaswérme, Kihlung, 76 2.16
Mobilitdt | Uberwindung der Reibung)?

Welches dieser Verkehrsmittel hat den grofiten dkologischen 69 7.04
Mobilitdt | FuBabdruck pro Person?

Wie viel Kg CO2 werden durchschnittlich mit jedem Liter Kraftstoff 67 4.69
Mobilitdt | freigesetzt, der in einem Automotor verbrannt wird?

Wie viel Prozent des gesamten Energieverbrauchs von privaten

Haushalten (inkl. Heizung, Warmwasser, E-Geréate, Beleuchtung, 2) 68 .24
Mobilitdt | entfallt durchschnittlich auf 2?
Mobilitdt | Wie hoch ist der tatséchliche Wirkungsgrad eines Autos in der Stadt? 68 2.71

Wie viel Prozent der Wege zwischen 2,5 und 5km werden im Schnitt 66 548
Mobilitdt | mit dem Auto zuriickgelegt?

Wie viel Euro bzw. COz pro Jahr kann man sparen, wenn man ein

Jahr lang jede Strecke unter 5 km mit dem Rad statt mit dem Auto 70 6.49
Mobilitdt | zuriicklegt?

Um wie viel Prozent kann man seinen Fuabdruck verringern, wenn 70 4.34
Mobilitdt | man mit dem Fahrrad statt dem Moped fahrt?

Bis zu welcher Entfernung ist man mit dem Rad im Vergleich zum 69 583
Mobilitdt | Auto in der Stadt schneller?

Wie viele Fahrrader kénnen auf einen Pkw-Parkplatz abgestellt 68 559
Mobilitdt | werden? )

Welches 6sterreichische Bundesland weist mit rund 500 km die 68 253
Mobilitdt | meisten gefahrenen Fahrrad-Kilometer pro Rad in 2010 auf?
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Mobilitat

In welchem 0Osterreichischen Bundesland ist der Prozentsatz der
Personen, die angibt, <u>nie</u> das Fahrrad flr tagliche Wege zu
verwenden, mit 57% am héchsten?

67

4.03

Mobilitat

Der Fuflabdruck von 100 km Autofahrt entspricht einem Fufabdruck
von...

56

6.21

Mobilitat

Welchen Anteil aller in Osterreich im Personenverkehr zuriickgelegten
Kilometer entfallt auf das Auto?

56

4.86

Mobilitat

Wie hoch ist der Anteil der Personen, die den Offentlichen Verkehr
taglich fir alltagliche Wege verwendet in den dsterreichischen
Bundeslandern (auRer Wien)?

56

4.18

Mobilitat

Wie viele Mio. Tonnen an Treibhausgasemissionen (in CO- -
Aquivalenten) verursachte der Verkehr in Osterreich im Vergleich zum
Ziel des Kyoto Protokolls von 18,9 in 20087

56

5.96

Mobilitat

Wie hoch war der Energieverbrauch pro Einwohner im Verkehr in
Osterreich im Vergleich zum EU Durchschnitt von rund 800 kg
Rohédleinheiten pro Kopfin 20077

56

6.25

Mobilitat

Welche Flugdistanz und wie viel CO2 kdnnen Sie einsparen, wenn Sie
jahrlich 4 Stunden weniger mit dem Flugzeug fliegen?

57

4.39

Mobilitat

Wie viel CO kénnen Sie sparen, wenn Sie eine 750km lange
Urlaubsreise anstatt mit dem Flugzeug mit der Bahn realisieren?

57

3.33

Mobilitat

Auf wie viel Prozent ihrer Urlaubsreisen ins Ausland begaben sich
Osterreicher mit dem Flugzeug in 2009?

57

4.74

Mobilitat

Wie viel Prozent ihrer Urlaubsreisen (ins In- und Ausland)
unternahmen Osterreicher in 2009 mit dem Auto?

55

5.31

Mobilitat

Innerhalb der EU 25 haben sich die geflogenen Personenkilometer
zwischen1990 und 2005...

56

7.39

Mobilitat

Wie viel Euro bzw. COz kénnen Sie sparen, wenn Sie jemanden am
Berufsweg (jahrlich 2000 km) mitnehmen, der/die denselben Weg
ebenfalls mit dem eigenen Auto fahren wiirde?

54

4.19

Mobilitat

Wie viel Prozent der Erwerbstéatigen fahren in Osterreich taglich mit
dem eigenen Auto zur Arbeit?

53

5.66

Mobilitat

Wie viele Park & Ride Stellplatze wurden alleine im Bundesland
Niederdsterreich von 1995 bis 2009 errichtet?

53

5.02

Mobilitat

Wie viele OBB Stationen mit Park & Ride bzw. Bike & Ride
Stellplatzen gab es in Osterreich in 20097

53

5.66

Mobilitat

Welchen Anteil haben Arbeits- und Ausbildungswege am gesamten
Verkehrsaufkommen unter der Woche? (Wert fir NO 2008)

53

4.91

Mobilitat

Wenn Eltern ihre Kinder zur Schule bringen, welcher ist der wichtigste
Grund, warum sie das mit dem Auto erledigen?

46

5.09

Mobilitat

Wie hoch ist der Prozentsatz der Kinder in Osterreich, die mit dem
Rad zur Schule fahren?

46

5.91

Mobilitat

Der Anteil an Kindern, die zu Ful} in die Schule gehen, ist in
Osterreich in den letzten 30 Jahren von 82 % auf...

46

2.52

Mobilitat

Wie hoch ist der Anteil der Hol- und Bringwege, die mit dem Auto (als
Lenker oder Mitfahrer) zurlickgelegt werden im Durchschnitt?

46

1.96

Mobilitat

Wie viele CO, Aquivalente (CO. e) verursacht eine Versandlieferung
mit Kleinlieferwagen bei einem durchschnittlichen Einkaufsweg im
Vergleich zu einem durchschnittlichen PKW, der 1265 g CO e
emittiert?

49

3.92

Mobilitat

Wie groR ist der Anteil der Lebensmittel-Einkaufe, der bequem mit
dem Rad (im Korb oder in Radtaschen) transportiert werden kann?

48

4.00

Mobilitat

Wie hoch ist der Anteil der Osterreicherinnen, die angeben, zumindest
gelegentlich das Rad zum Einkaufen zu verwenden?

48

4.50
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Wie viel Liter Fassungsvermogen hat man mit zwei Fahrradtaschen, 47 1.79
Mobilitdt | die man am Gepéckstrager befestigen kann, Ublicherweise?

Um wie viel Prozent mehr Liter Benzin verbraucht ein 130km/h 53 4.15
Mobilitdt | fahrender Mittelklassewagen mit einem Skitréger?

Um wie viel Prozent mehr Liter Benzin verbraucht ein 130km/h 52 4.58
Mobilitdt | fahrender Mittelklassewagen mit einem Dachtrager?

Der Klimarechner geht davon aus, dass wir Osterreicherinnen in

unserer Freizeit Ubers Jahr rund 4.500 km mit dem PKW fahren. Wie 53 5.96

viel COz kdnnen Sie jahrlich sparen, wenn sie ein Viertel davon (1000
Mobilitat km) durch Bahn, StraBenbahn oder Bus zu ersetzen?

Fliegen Sie ca. 1,5 Stunden weniger pro Jahr in Europa und ersparen 52 4.58
Mobilitdt | Sie der Erde... '
Mobilitdt | Wie viel kg CO, verursacht ein Flug nach Thailand? 53 4.04

Wie viel Energie (inkl. Strom und Treibstoff) muss Osterreich 78 3.97
Wohnen | importieren? i

Welche dieser Stromerzeugung hat den mit Abstand gréten 76 384
Wohnen | 6kologischen Fufabdruck?
Wohnen | Die Energie, die Osterreich importiert ist hauptséchlich... 77 5.43
Wohnen | Was versteht man unter dem Begriff Okostrom? 76 7.68
Wohnen | Was kann man mit einer Kilowattstunde Strom nicht machen? 76 4.18

Durch welche Handlung tragen Personen zum Energiesparen im

Bereich Raumwarme bei Hausern in konventioneller Bauweise (also 4 7.12
Wohnen | nicht-Passivhdusern) bei?

Wie viel Prozent an Energie wird im Durchschnitt in der Heizperiode 77 558
Wohnen gespart, wenn die Raumtemperatur um 1°C abgesenkt wird? ]

Wie viel Prozent des gesamten Energieverbrauchs von privaten

Haushalten (inkl. Heizung, Warmwasser, E-Gerate, Beleuchtung, 2) 77 4.68
Wohnen | entfallt durchschnittlich auf Heizung?

Wie hoch ist der Energieverlust eines Heizkérpers, wenn man ihn mit 77 358
Wohnen feuchter Wasche bedeckt, um diese zu trocknen?

Welche dieser Wohnformen hat den gréften 6kologischen 77 730
Wohnen | FuBabdruck? )

Welches Heizsystem hat den gréfiten 6kologischen FuRabdruck pro 58 6.76
Wohnen | kWh? i

Um wie viel geringer ist der 6kologische Fuflabdruck der 58 397
Wohnen Biomasseheizung gegeniber Elektroheizung? ]
Wohnen | Welche Menge Heizdl hat einen Heizwert von 10 KWh? 58 5.03
Wohnen | Wie viel Energieeinsparung bringt eine regelmaBige Kesselreinigung? 57 5.02

Wie viel Prozent an Heizkosten kann das Einbauen von Regelgeraten

(Thermostatenventile, Zeitschaltuhren etc.) bei richtiger Eistellung 58 3.34
Wohnen | sparen?

Wie viel Energie verbraucht Duschen im Vergleich zum Vollbad im 63 575
Wohnen | Durchschnitt? '

Ein sparsamer Tagesbedarf (nur Duschen) verursacht im Durchschnitt

einen Strombedarf von ca. 1kWh. Wie viel verursacht Baden im 62 6.45
Wohnen | Vergleich dazu?

Wie viel Liter Wasser kbnnen monatlich durch einen tropfenden 62 313
Wohnen Wasserhahn verloren gehen? ]

Mit Durchflussbegrenzern lassen sich die Energie- und Wasserkosten 62 4.19
Wohnen |umbis zu ...

Mit Durchflussbegrenzern lassen sich die Energie- und Wasserkosten 57 260
Wohnen | umbis zu ...
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Wie viel Prozent der elektrischen Energie wandelt eine herkdmmliche 58 528
Wohnen | Gliihbirne in Licht um?

Eine herkdbmmliche Gliihlampe hat einen Stromverbrauch von 480

kWh bei 8.000 Stunden Betrieb. Wie hoch ist der Stromverbrauch 57 4.98
Wohnen einer Energiesparlampe bei gleichen Betriebsstunden?

Wie viel Licht erzeugen Leuchtdioden (LEDs) mit der gleichen 57 3.33
Wohnen Strommenge im Vergleich zu Energiesparlampen?

Die Lebensdauer einer (guten) Energiesparlampe ist wie viel langer 57 5.44
Wohnen | als jene einer Gliihbirne?

Durch welche Handlung kann beim Kochen am meisten Energie 61 554
Wohnen | gespart werden? '

Wie viel Energie kann durch die Verwendung eines Deckels beim 61 5.84
Wohnen Kochen gegeniber einem Topf ohne Deckel gespart werden? ]

Wie viel Stromverbrauch verursacht ein Kochtopf mit unebenem 60 4.27
Wohnen | Boden im Vergleich zu einem mit ebenem Boden? ]

Durch welche Handlung wird beim Waschen von Geschirr im 60 4.23
Wohnen | Privathaushalt Energie gespart? ]

Um wie viel Prozent kann der Verzicht aufs Vorheizen den 59 5925
Wohnen Energieverbrauch beim Backen reduzieren? ]

Durch welche Handlung wird beim Kiihlen von Lebensmitteln am 60 747
Wohnen meisten Energie gespart? ]

Welche MaRRnahmen helfen NICHT, den 6kologischen FuRabdruck im 61 6.85
Wohnen | Bereich Strom zu reduzieren?

Um wie viel Prozent verringert sich der Energieverbrauch des 61 6.23
Wohnen Kuhlschranks, wenn sie ihn auf 5°C statt auf 3°C einstellen?

Welches Gerat verbraucht in einem durchschnittlichen 2-Personen- 61 4.39
Wohnen | Haushalt den meisten Strom?

Durch welche Handlung wird beim Waschen von Kochwasche 61 5.90
Wohnen | Energie gespart?

Wie viel Strom wird bei einer Waschtemperatur der Waschmaschine 60 4.33
Wohnen | von 40 statt 60°C gespart?

Wie viel Wasser und Strom verbraucht man, wenn man zweimal das

"halbvoll" Waschprogramm verwendet statt einmal das "voll" 58 6.86
Wohnen | Waschprogramm?

Wie viel Wasser und Strom spart man, wenn man die Vorwasche 58 3.97
Wohnen | weglésst? )

Wie viel mehr Strom verbraucht der Waschetrockner fiir eine

Trocknerladung im Vergleich zu einer Waschladung in der 58 5.21
Wohnen | Waschmaschine?

Besser geschleuderte Wasche verringert die Dauer der Trocknung.

Wie viel Energieverbrauch des Trockners kann gespart werden, wenn 58 5.00

die Wasche mit 1.200 U/min (Umdrehungen pro Minute) statt 800
Wohnen | U/min ausgeschleudert wurde?

Durch welche MalRnahme kénnen Stromverluste durch Stand-by 56 714
Wohnen | verringert werden?

Wie hoch sind die durchschnittlichen Stand-by Stromkosten eines

DVD-Players (mit 6 Watt Standby Leistung), der rund 23 Stunden pro 55 5.20
Wohnen | Tag im Stand-by Modus lauft pro Jahr?

Wie viel Watt verbraucht ein PC mit Flachbildschirm durchschnittlich 55 4.00
Wohnen | im Stand-by Modus? '
Wohnen | Fiir welche Tétigkeit braucht man mehr als 1 kWh (Kilowattstunde)? 56 3.61
Wohnen | Der Monitor des Computers verbraucht... 55 4.65
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Tabelle 1: Liste und Spielstatistik der im Spiel verfiigbaren Missionen

Bereich Mission Anzahl: gespielt | Abschlusslevel

Allgemein Qib deine BasisParameter flir 'j1" an, indem du auf das Haus-Icon 77 90.91
links neben dem SPI-Balken klickst!

Allgemein Gib deine BgsisParameter far "3" an, indem du auf das . 70 98.57
Nahrungsmittel-lcon links neben dem bunten SPI-Balken klickst!

. | Gib deine Standardwege fiir "2" ein, indem du auf das Auto-Icon links

Allgemein | nehen dem SPI-Balken klickst. Je mehr Wege du eingibst, umso 64 98.44
genauer wird dein 2s-SPI.

Ernahrung | verzicht auf Rindfleisch 16 90.63

Ernahrung | verzicht auf Fleisch und Wurstwaren 25 79.00

Ernahrung | Keine nach Osterreich importierten Produkte kaufen 17 77.94

Erndhrung So viele LM wie mdglich am Bauernmarkt/ ab Hof/bei regionalen 17 64.71
Erzeugern kaufen.

Ernahrung | Lebensmittel mit Bio-Siegel kaufen. 22 64.77

Ernahrung ) . o . . 23 69.57
Saisonales Obst und Gemiise mit Hilfe eines Saisonkalenders kaufen

Ernahrung | keine Tiefkiihlprodukte kaufen 24 78.13

Mobilitat . ) . ) 49 68.88
Bremswirkung des Motors beim Anndhern an eine rote Ampel nutzen

Mobilitat Genligend A?stgnd zum Vordermann halten und voraugschauend 38 82.89
fahren, um haufiges Bremsen und Gas geben zu vermeiden.

Mobilitat Sofort nach dem Start'losfahren, um unnétigen Treibstoﬁverbrauch 38 88.82
(z.B. durch das ,Vorheizen’ des Autos) zu vermeiden.

Mobilitat bei Wgnezeiten von mehr als 30 Sekunden (z.B. vor einem 36 63.89
Bahnubergang, bei einer Baustellenampel) Motor abschalten

Mobilitat untertourig fahren, d.h. auf hdhere Gange schalten 38 82.24

Mobilitat | wahrend des Fahrens auf die aktuelle Verbrauchsanzeige achten 36 62.50

Mobilitat Reifendruck regelmaRig kontrollieren (lassen) 10 90.00

Mobilitat Regelmé[_&ige Uberpriifung von Ziindkerze, Vergase, 7 85.71
Leerlaufeinstellung...

Mobilitat Reifen mit geringem Rollwiderstand kaufen (Effizienzklasse B oder 7 85.71
besser)

Mobilitat | Auf kurzen Alltagswegen (<1,5 km) zu Ful® gehen statt Auto/Moped 16 90.63
zu fahren

Mobilitat | Auf kurzen Alltagswegen (<1,5 km) Fahrrad statt Auto/Moped zu 13 88.46
fahren

Mobilitat | Auf mittleren Alltagswegen auf Offis umsteigen 15 61.67

Mobilitat | zertifikat fiir Flugzeug kaufen 6 25.00

Mobilitat | zertifikat fiir Bahn kaufen 6 45.83

Mobilitat | zertifikat fiir Auto kaufen 6 41.67

Mobilitat mit dem Rad zur Arbeit fahren 1 68.18

Mobilitat | mit dem OV zur Arbeit fahren 12 58.33

Mobilitat | zy FuR zur Arbeit gehen 12 62.50

Mobilitat Bes__etzungsgrellq im Aut.o am Arbeitswe.g um minQestens 1 Person 8 56.25
erhéhen (Familienmitglieder, Kollegen im Auto mithehmen)
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Mobilitat Abwechselnd mehrgre Kindgr von Freunden/aus der Nachbarschaft 8 59.38
zur Schule/Freizeitzielen bringen

Mobilitat Kinder zu FuB/qu/OV zu Ausbildyngs- und Freizeitzielen fahren 7 60.71
lassen, um Begleitwege zu vermeiden

Mobilitat Beim Kauf von z.B. BUche_rn, Elektronik oder Bekleidung Online 12 75.00
Shopping und Zustellservices nutzen

Mobilitat Bei nahe gelegenen Geschéften einkaufen 21 89.29

Mobilitat | Am Riickweg von der Arbeit einkaufen 18 79.17

Mobilitat Nicht mit Ieerem'Skitréger/Dachbox fahren, sondern nach der 15 95.00
Nutzung abmontieren

Mobilitat Nahdestination bereisen statt Fernreisen 10 75.00

Mobilitat Offentliche Verkehrsmittel fiir Urlaubswege verwenden 9 80.56

Wohnen | zy &kostromanbieter wechseln 10 100.00

Wohnen | Alle Tiiren schlieRen und R&ume nicht iiberheizen. 33 83.33

Wohnen Im Winter zu Hause einen Pulli statt nur einem T-Shirt tragen, um 32 84.38
Heizenergie zu sparen.

Wohnen | Die Heizung bei Abwesenheit auf rund 15 °C zuriickdrehen. 26 84.62

Wohnen | Zimmer kurz stoBliiften statt Fenster langere Zeit gekippt lassen 33 95.45

Wohnen Nacht.s die Auf3enjalousien herunterlassen, um Warmeverlust zu 28 72.32
reduzieren.

Wohnen | Ejektrisch betriebene Heizliifter nicht verwenden. 27 95.37

Wohnen | Temperatur in der Nacht absenken. 30 86.67

Wohnen | Heizkérper nicht mit Vorhingen und Mébel verdecken. 28 91.96

Wohnen Raumthermostat in allen Rdumen anbringen, um Temparatur zu 15 100.00
kontrollieren

Wohnen | Heizkérper entliiften 22 100.00

Wohnen | Heizungsanlage von einem Fachmann warten lassen 10 90.00

Wohnen | Heizungsrohre isolieren lassen (z.B. im Heizraum) 1 90.91

Wohnen Di(_:'htung_en an Fengter- und Tirfugen prifen und austauschen, um 21 85.71
Warme nicht entweichen zu lassen.

Wohnen | puschdauer mit einer Stoppuhr messen und ggf. reduzieren. 36 58.33

Wohnen | Anzahl der Vollbader pro Woche reduzieren 40 91.25

Wohnen Das Wasser wahrend dem Zahneputzen, Einseifen, Rasieren... 43 88.37
abschalten.

Wohnen Nacht.speicherboiler nicht voll aufheizen, sondern Temperatur 27 75.93
reduzieren.

Wohnen | Bei mehrtagiger Abwesenheit den Boiler ganz ausschalten. 22 77.27

Wohnen K!einwasserspeicher erst 10 Min. vor Gebrauch einschalten, danach 22 55.68
wieder abschalten.

Wohnen | sparduschképfe oder Wasserstrahlregler einbauen. 17 94.12

Wohnen Jghrgstromrechnung mit Standaerwerten fur durchschnittlichen oder 18 94.44
niedrigen Stromverbrauch vergleichen

Wohnen | Kauf eines Strommessgerits 15 93.33

Wohnen | Energiemessgerat zwischen Kiihlschrank und Steckdose schalten 12 91.67

Wohnen Enﬁrﬁiemessgerét zwischen Waschmaschine und Steckdose 10 90.00
schalten
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Wohnen | Energiemessgerat zwischen Fernseher und Steckdose schalten 12 91.67

Wohnen Energiemessgerat zwischen unscheinbare Verpraucher und 11 90.91
Steckdose schalten (z.B.: Fernseher/Computer im Stand-by...)

Wohnen | Licht beim Verlassen des Raumes ausschalten 39 87.18

Wohnen | Helligkeit im Zimmer der Tétigkeit anpassen 31 87.10

Wohnen | Herkémmliche Gliihbirnen durch LEDs ersetzen 17 70.59

Wohnen Aufden- und WeihnacthbeIeuchtung reduzieren bzw. 20 90.00
Bewegungsmelder/ Zeitschaltuhren einbauen

Wohnen | Tgpfe und Pfannen beim Kochen mit Deckel bedecken 36 88.19

Wohnen | wasser zum Kochen mit Wasserkocher statt E-Herd erhitzen 31 77.42

Wohnen E-Herd rec_;_htzeitig auf niedrige Stufe drehen oder friiher abschalten 33 78.03
um Restwarme zu nutzen

Wohnen | Rohre beim HeiRluftbacken nicht vorheizen 26 69.23

Wohnen K!eingeréte zum Erwarmen von kleinen Portionen nutzen (Mikrowelle, 26 65.38
Eierkocher... statt E-Herd)

Wohnen | Backrohr wihrend der Backzeit nicht bzw. méglichst selten ffnen 29 87.93

Wohnen | Keine warmen Speisen in den Kiihlschrank stellen 25 92.00

Wohnen Tigfgefrorenes langsam im Kiihlschrank auftauen lassen statt in der 22 88.64
Mikrowelle auftauen

Wohnen | Kihischrank nicht direkt neben dem Herd platzieren 22 95.45

Wohnen | Kiihischrank auf die richtige Temperatur einstellen 25 92.00

Wohnen | Tiefkiihlschrank und Kiihlschrank abtauen 17 88.24

Wohnen Kontrolle der Tirdichtung des Kiihl- und Gefrierschranks, evtl. 14 92.86
Austausch

Wohnen En.tstauben der Ruckseite von Kihlschranken, Liftungsschlitze 14 92.86
freihalten

Wohnen | Fiillmenge der Waschmaschine voll ausnutzen 29 93.97

Wohnen | auf Vorwasche verzichten 27 93.52

Wohnen | sparwaschprogramm verwenden 23 76.09

Wohnen | Normal verschmutzte Wasche mit 40° statt 60° waschen 28 89.29

Wohnen | verwendung des Waschetrockners reduzieren 26 84.62

Wohnen Beim Trocknen im Waschetrockner die effizienteren 1200 U/min 17 85.29
verwenden

Wohnen | Flusenknsuel im Wischetrockner entfernen 20 68.75

Wohnen | Bei Fernsehzubehér abschaltbare Steckerleiste verwenden 29 90.52

Wohnen Ladegerate von z.B. Handys immer vollstdndig vom Stromnetz 29 79.31
trennen

Wohnen | Bei Computerzubehér abschaltbare Steckerleiste verwenden 27 91.67

Wohnen Kleine Gerate mit dauerndem Stromverbrauch meiden oder immer 23 82.61
ganz abstecken.

frw——— A et e

( game.greengang.at IJ.

M2Lab — PN 834556 NS

Seite 38 von 39



Neue Energien 2020 - 5. Ausschreibung

Klima- und Energiefonds des Bundes — Abwicklung durch die Osterreichische
Forschungsférderungsgesellschaft FFG

7 Kontaktdaten

Projektleiterin: Angelika Weber

http://axtesys.at/ueber-uns/das-team/attachment/angelika_weber/

Telefon: 0316 834679 — 20
Mobil: 0699 1921 3910
E-Mail: angelika.weber@axtesys.at

Projekt- und Kooperationspartner:

verkehrplus - Prognose, Planung und Strategieberatung GmbH
Mario Platzer, Martin Berger, Ulrich Bergmann, Markus Frewein, Steve Grossl

Wegener Zentrum fiir Klima und Globalen Wandel

Sebastian Seebauer, Eva Kouba, Angelika Wolf

Institut fiir Prozess- und Partikeltechnik der TU Graz

Karl-Heinz Kettl, Michael Eder, Michael Narodoslawsky

easyMobiz GmbH
Rudolf Schamberger, Martin Umgeher, Markus Wiederkehr, Peter Treitler

Axtesys OG

Angelika Weber, Doris Pedratscher, Markus Moser, Martin Pelzmann, Franz Fuchs, Marcin
Gorski, Amra Dzombic, Michael Knefl}

Fr—— e et e

( game.greengang.at b
M2Lab — PN 834556 S | Seite 39 von 39



IMPRESSUM

Verfasser

Axtesys 0G

Albrechtgasse 9, 8010 Graz

Tel: +43 316 834679

Fax: +43 316 834679 - 100

E-Mail: angelika.weber(daxtesys.at
Web: www.axtesys.at

Projekt- und Kooperationspartner
verkehrplus - Prognose, Planung und
Strategieberatung GmbH
Mario Platzer, Martin Berger, Ulrich
Bergmann, Markus Frewein, Steve Grossl

Wegener Zentrum fiir Klima und Globalen
Wandel
Sebastian Seebauer, Eva Kouba, Angelika
Wolf

Institut flir Prozess- und Partikeltechnik der
TU Graz
Karl-Heinz Kettl, Michael Eder, Michael
Narodoslawsky

easyMobiz GmbH
Rudolf Schamberger, Martin Umgeher,
Markus Wiederkehr, Peter Treitler

Axtesys 0G
Angelika Weber, Doris Pedratscher,
Markus Moser, Martin Pelzmann, Franz

Fuchs, Marcin Gorski, Amra Dzombic,
Michael Knef3

Eigentiimer, Herausgeber und
Medieninhaber

Klima- und Energiefonds
Gumpendorfer Strafe 5/22
1060 Wien

E-Mail: officeldklimafonds.gv.at
Web: www.klimafonds.gv.at

Disclaimer

Die Autoren tragen die alleinige
Verantwortung fur den Inhalt dieses
Berichts. Er spiegelt nicht notwendigerweise
die Meinung des Klima- und Energiefonds
wider.

Weder der Klima- und Energiefonds noch
die Forschungsforderungsgesellschaft
(FFG) sind fur die Weiternutzung der hier
enthaltenen Informationen verantwortlich.

Gestaltung des Deckblattes
ZS communication + art GmbH



